Gioco a tema 2:
 

Fase 1:

Babù ha bisogno di aiuto per costruire un ponte, su suggerimento del serpente Sybila, si mette alla ricerca di radici di baobab.

Gli e/g sono divisi in squadre da 5.

Scopo del gioco è di recuperare nel minor tempo possibile tutte le radici necessarie per il ponte, ed al termine del gioco avere meno penalità possibile.

A ogni squadra viene consegnato un carnet con una casella per ogni radice, e 10 penalità (qualcosa di tascabile legnetti o sassi).

Ogni base sarà costituita da un segnale colorato, e da un pennarello del colore del segnale.

Le caselle delle radici possono essere conquistate raggiungendo la base e colorando col pennarello la casella corrispondente.

Le squadre girano formando un elemento unico tenendosi per mano.

Le penalità si riducono in tre diversi modi:

-          Se la squadra è la prima ad arrivare ad una base barra la casella presente sulla base e deposita in essa una penalità

-          Se squadra passando da una radice all’altra non viene sfidata da nessun’altra squadra può depositare una penalità

-          Sfidando una squadra al tocco a chi ha scovato più radici: la squadra che possiede più radici cede una penalità (in caso di parità cede la penalità chi ne ha meno, in caso di ulteriore penalità non succede nulla).

 

Fase 2: Il serpente si getta su babù ed inizia il combattimento.

Royal rumble a scalpo ala bastarda.

Viene delimitato un campo all’interno del quale si gioca a scalpo alla francese tutti contro tutti, chi viene eliminato esce dal campo e ne rimarrà soltanto uno! 

 

Materiale: Cartoncini colorati 10 colori diversi con rispettivo pennarelli, carnet (uno per ogni squadra)

Nastro b/r.
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